Aplicaciones accesibles para dispositivos móviles: diseño e implementación by Massa, Stella Maris et al.
 
Aplicaciones accesibles para dispositivos móviles: diseño e 
implementación 
Stella Maris Massa1, Silvia Vassolo1, Hernán Fino1, María Dolores 
Finochietto1, Luciano Wehrli2  
 
1,2 Universidad CAECE, Departamento de Sistemas,  Argentina 
 1 Olavarría 2464 - Mar del Plata - Argentina - Tel. +54 0223 499-3400 
2 Av. de Mayo 866 - Buenos Aires – Argentina – Tel. +54 011 5217-7878  





Uno de los requerimientos de las per-
sonas es poder conectarse a Internet y a la 
rica complejidad de conocimiento que 
contiene, con independencia del lugar en 
el que se encuentre y hacia dónde se diri-
ja. Los dispositivos móviles, como los 
teléfonos inteligentes y las tabletas, per-
miten  hacer esto realidad simplemente a 
través de las redes móviles e inalámbri-
cas. Aunque desde el punto de vista del 
hardware y el software no siempre se han 
tenido en cuenta las características espe-
ciales de los destinatarios.  
El desarrollo de aplicaciones accesi-
bles  para dispositivos móviles conlleva 
actualmente dificultades en cómo incluir 
las directrices de accesibilidad en el pro-
ceso de desarrollo. 
En esta línea se presenta un proyecto 
I+D+T, (Investigación, Desarrollo y 
Transferencia) a implementarse durante 
los años 2015-2016. El  objetivo general  
es generar una metodología de diseño y 
desarrollo de aplicaciones móviles acce-
sibles para usuarios con capacidades es-
peciales. 
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El proyecto I+D+T que se presenta es-
tá radicado en el Departamento de Siste-
mas de la Universidad CAECE, sede Mar 
del Plata, con duración bianual.  
Esta propuesta es un aporte al  Proyec-
to Institucional de la Universidad CAECE 
y al cumplimiento de los objetivos plan-
teados en el Plan de Mejoramiento pre-
sentado en oportunidad de llevarse a cabo 
la Acreditación de las carreras Licenciatu-
ra e Ingeniería en Sistemas,  que propo-
nen asegurar la pertinencia de los temas 
de investigación, incrementar las dedica-
ciones de docentes para desarrollar acti-
vidades de investigación, asegurar la par-
ticipación de alumnos en las actividades 
de investigación y asegurar el impacto de 
los resultados de las actividades de inves-






Los dispositivos móviles, incluyendo 
los teléfonos inteligentes y las tabletas, 
permiten a los usuarios hacer esto 
realidad simplemente a través de las redes 
móviles e inalámbricas. A finales de  
2012, el mercado mundial móvil se 
sustanció en más de 6.500 millones de 
abonados, la mayoría de  los cuales 
proceden de países en desarrollo [1]. 
Sin embargo, si prestamos atención al 
nivel de habilidad de las personas, 
encontraremos que los dispositivos no 
pueden ser aprovechados ni utilizados en 
muchos casos debido a un diseño del 
producto que no ha tenido en cuenta esta 
realidad de la población mundial. Estos 
errores u omisiones de parámetros en el 
diseño de los productos generan la 
aparición de barreras de accesibilidad en 
estos dispositivos [2] [3].   
En particular, la Iniciativa de 
Accesibilidad a la Web (WAI) del World 
Wide Web Consortium  (W3C) ha 
desarrollado  recomendaciones, 
denominadas Directrices de Accesibilidad 
al Contenido Web, versión 1.0 (WCAG 
1.0) 1 y la versión 2.02 , que son 
recomendaciones  de Accesibilidad 
consideradas como normas de facto y 
citadas como referencia obligada en la 
mayoría de las legislaciones sobre 
Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TICs) de todo el mundo 
[4] [5] [6] , en Argentina en el año 2011 
se sancionó la ley 26.653 denominada 
“Guía de Accesibilidad para Sitios Web 
del Sector Público Nacional”3.  
En cuanto a la accesibilidad de las 
aplicaciones para dispositivos móviles 
como teléfonos y tabletas, además de todo 





lo que se aplica a una aplicación web 
cualquiera (WCAG, WAI-ARIA), también 
se aplica: Mobile Web Best Practices 1.04 
y Mobile Web Application Best Practices5 
. Estas guías se relacionan con WCAG 
1.0 y WCAG 2.0 a través del documento 
“Relationship between Mobile Web Best 
Practices (MWBP) and Web Content 
Accessibility Guidelines (WCAG)”6. 
Si bien existen herramientas 
específicas para evaluar la Accesibilidad 
de los sitios Web y móviles [7], [8], [9] , 
metodología UWEM (Unified Web 
Evaluation Methodology) [10] , las 
propuestas de metodologías  para 
aplicaciones móviles no siempre dan 
respuesta a los problemas de accesibilidad 
[11] [12] [13] [14] [15] [16] [17] . 
Además,  en muchos casos, la 
accesibilidad se trata como un 
requerimiento “no funcional”  
incorporado en el proceso en fases ya 
muy avanzadas , utilizando en ese 
momento alguna técnica de evaluación  o 
Guías de Accesibilidad Web (WCAG) en 
la implementación de algún componente 
puntual de la aplicación o al final del 
desarrollo [14] [18]. 
A pesar que desde el año 2005 el 
consorcio W3C lanzó las 
recomendaciones para aplicaciones 
móviles existen escasas propuestas 
transferibles de diseño accesible, aunque 
son numerosas las publicaciones con 
tutoriales y artículos  de accesibilidad por 
parte de organismos, grupos de 
investigación y desarrolladores web [19] 
[2][3] [20]. 
Tal como señalan Martín [18] y 
Moreno López [14], otra de las causas de 
esta situación es la desinformación de 
manera general, y la escasa formación en 
accesibilidad desde el punto de vista de la 




Ingeniería del Software.  
El problema más significativo de los 
proyectos en general es el 
desconocimiento hacia los usuarios o 
personas; ya que una investigación 
cualitativa iterativa acerca de intereses 
profundos y necesidades técnicas y psico-
físicas que poseen los usuarios es 
relevante para lograr objetivos de 
accesibilidad y descubrir características 
técnicas funcionales a implementar. 
En torno al diseño accesible aparecen 
tres conceptos fundamentales: Diseño 
Universal, accesibilidad y usabilidad. 
El Diseño Universal o  Diseño para 
Todos, tiene como objetivo diseñar 
interfaces que no presenten barreras  de 
accesibilidad7. 
Así pues, el Diseño Universal consiste 
en la percepción y creación de diversos 
productos, entornos y servicios accesibles 
y comprensibles, a la vez que usables, en 
todo el mundo de la forma más 
independiente y natural posible, sin la 
necesidad de adaptaciones ni soluciones 
especializadas de diseño [21]. Resuelve el 
problema con una visión holista, 
partiendo de la idea de la diversidad 
humana.    
La accesibilidad y usabilidad son 
conceptos que están muy ligados, pero a 
su vez son claramente distintos. La 
usabilidad está centrada en  la calidad y 
efectividad de uso, mientras que la 
accesibilidad se centra en posibilidad de 
uso. Desde el punto de vista conceptual 
ambos términos buscan el mismo 
objetivo: que los usuarios pueda hacer 
mejor uso del software y que todos 
puedan acceder a los contenidos del sitio 
web y su visita sea agradable. De nada  
sirve tener un sitio web que sea usable y 
                                                          
7Enlaces a tres sitios web de organizaciones rela-
cionadas con el diseño para todos:  
http://www.design4all.org, ttp://is4all.ics.forth.gr, 
http://www.designforall.org 
sin embargo haya usuarios que no puedan  
acceder a los contenidos por problemas 
de accesibilidad. 
 
Líneas de Investigación 
Las principales líneas de investigación 
que refiere este proyecto son:  
• Metodologías de desarrollo de la 
Ingeniería de Software 
• Diseño centrado en el Usuario 
• Experiencia de usuario 
• Directrices de accesibilidad 
 
Resultados y Objetivos 
El objetivo general de este proyecto es 
generar una metodología de diseño y 
desarrollo de aplicaciones móviles acce-
sibles para usuarios con capacidades es-
peciales. 
Como proceso metodológico, en este 
proyecto además se seguirán los princi-
pios del  Diseño Centrado en el Usuario 
(DCU) en el que se basa la disciplina In-
teracción Persona-Computadora (IPO). 
La IPO se relaciona con el diseño, im-
plementación y evaluación de sistemas 
informáticos interactivos para uso de se-
res humanos y con el estudio de los fe-
nómenos más importantes con los que 
están relacionados [22]. Como afirman 
Hassan Montero y Ortega Santamaría 
[23] "(…) la disciplina surge de la inevi-
table confluencia de dos disciplinas la 
informática y la ergonomía” 
Se basa en un Proceso de Diseño Cen-
trado en el Usuario (DCU) en donde el 
usuario tiene un grado de implicación en 
todos los puntos del desarrollo del siste-
ma. 
En general, las características del DCU  
contrastan con las metodologías tradicio-
nales de desarrollo [24], en las que el di-
seño es una de las etapas dentro de un 
desarrollo lineal, donde los usuarios fina-
les participan básicamente en la fase de 
requisitos (cuando lo hacen), y donde el 
desarrollo del proyecto tiene una compo-
nente predominantemente técnica, orien-
tada a que el sistema cumpla los requisi-
tos definidos en un principio.  
La Usabilidad, el Diseño de Interac-
ción y la Experiencia de Usuario encuen-
tran en el Diseño Centrado en el Usuario 
(DCU) su mayor aliado metodológico, 
una combinación de métodos cualitativos 
y cuantitativos basados en herramientas 
metodológicas y técnicas tomadas de la 
psicología, la antropología, la psicología 
experimental y conductista, y la Ingenie-
ría [25]. 
En particular, se proponen los siguien-
tes objetivos específicos: 
• Explorar y analizar los principios 
básicos de diseño para el desarrollo 
de tecnologías inclusivas. 
• Explorar y analizar  las metodolo-
gías de desarrollo de aplicaciones 
móviles accesibles existentes. 
• Seleccionar las tecnologías que 
permiten llevar a cabo un  desarro-
llo accesible y de manera más es-
pecífica desde el punto de vista de 
la Ingeniería. 
• Identificar y conocer las técnicas 
específicas para evaluar la usabili-
dad, accesibilidad y experiencia de 
usuario desde etapas tempranas del 
desarrollo de aplicaciones móviles 
para usuarios con capacidades es-
peciales. 
• Formular un proceso para el diseño 
y desarrollo de aplicaciones móvi-
les accesibles para usuarios con 
capacidades especiales. 




Formación de Recursos Humanos 
El equipo de trabajo del proyecto está 
integrado por especialistas en Ingeniería 
de Software y diseño web.  
Tres miembros están cursando actual-
mente una Maestría en Diseño de Expe-
riencia de Usuario. 
Se acreditan una tesis doctoral: Docto-
rado en Ciencias Informáticas de la Facul-
tad de Informática de la UNLP y un Mas-
ter en Ciencias, Gestión de Proyectos 
Informáticos. 
Participarán en el proyecto alumnos 
avanzados de las carreras Ingeniería y 
Licenciatura en Sistemas de la Universi-
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